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AKTIVITAS EVENT MARKETING PADA CINÉPOLIS 

CINEMAS INDONESIA (PT CINEMAXX GLOBAL PASIFIK) 

 
Grisella Vevilia Lauren 

 

ABSTRAK 

 

Industri hiburan bioskop di Indonesia menjadi salah satu bisnis yang memiliki 
persaingan cukup ketat. Cinépolis Cinemas Indonesia (PT Cinemaxx Global 
Pasifik) merupakan jaringan bioskop asal Meksiko yang telah menempati posisi 
ketiga dalam pangsa pasar bioskop Indonesia. Untuk memperkuat posisi dan 
meningkatkan awareness masyarakat, Cinépolis Cinemas Indonesia menjalankan 
berbagai strategi pemasaran. Salah satunya yaitu dengan menyelenggarakan 
berbagai kegiatan event marketing dan aktivasi merek. Oleh sebab itu, dibutuhkan 
peran Event and Activation untuk mengelola event tersebut mulai dari persiapan, 
pelaksanaan, hingga pasca-acara. Secara umum, laporan ini membahas proses 
penyelenggaraan 5 event di Cinépolis Cinemas Indonesia yang melibatkan 
kontribusi pekerja magang. Pada proses tersebut diterapkan konsep event planning 
process yang dirumuskan oleh Dowson, Albert, dan Lomax. Terdapat 4 tahapan 
yaitu concepting, detailed planning, managing on-site, dan post-event. Kendala 
utama yang dihadapi yaitu keterbatasan waktu persiapan event. Namun, kendala 
ini dapat diatasi dengan manajemen waktu dan koordinasi yang baik. Setelah 
menjalankan praktik kerja magang selama 640 jam, disimpulkan bahwa pekerja 
magang berhasil memenuhi tujuan kerja magang.  

 

Kata kunci: Acara, Aktivasi Merek, Cinépolis Cinemas Indonesia  
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EVENT MARKETING ACTIVITIES AT CINÉPOLIS CINEMAS 

INDONESIA (PT CINEMAXX GLOBAL PASIFIK) 

 
Grisella Vevilia Lauren 

 

ABSTRACT 

 

The cinema entertainment industry in Indonesia is one of the most competitive 
business sectors. Cinépolis Cinemas Indonesia (PT Cinemaxx Global Pasifik), a 
Mexican-based cinema chain has secured the third position in Indonesia’s cinema 
market share. To strengthen its position and increase public awareness, Cinépolis 
Cinemas Indonesia implements various marketing strategies, including event 
marketing and brand activation activities. Consequently, the role of Event and 
Activation is essential in managing these events, from preparation and execution 
to post-event evaluation. This report discusses the organization of five events at 
Cinépolis Cinemas Indonesia, which involved contributions from interns. The 
process applied the event planning concept developed by Dowson, Albert, and 
Lomax (2022). It consists of four stages: concepting, detailed planning, on-site 
management, and post-event activities. The main challenge encountered was the 
limited preparation time. However, this issue was resolved through effective time 
management and coordination. After completing 640 hours of internship practice, 
it is concluded that the objectives of this internship program successfully 
achieved. 
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